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Trashegimia

Pérdorimi i njé klase té vetme pér té modeluar dy ose mé tepér
entitete qé jané té ngjashme por kané edhe ndryshime nuk éshté
njé projekt i mirée.

Mekanizmi inheritance - projekton dy ose mé tepér entitete gé
jané té ndryshém por ndajné shumé tipare té pérbashkéta.

Sé pari pércaktojmé njé klasé qé pérmban tiparet e pérbashkéta té
entiteteve.

Pastaj pércaktojmé klasat si zgjerim i klasés sé pérbashkét, té tilla
geé ato trashégojné cdo gjé nga klasa bazé.



Trashigimia dhe roli i saj né POO

* PErmes mekanizmit té trashégimisé (ang. inheritance), anétarét e klasés
ekzistuese mund té shfrytézohen gjaté definimit té klasave té reja.

* Klasa ekzistuese njihet si klasé bazé (ang. base class), kurse klasa e re i
trashégon karakteristikat e klasés bazé dhe quhet klasé e nxjerré (ang.

derived class).

* Klasa e re krijohet duke e plotésuar klasén ekzistuese me anétaré té
tjeré, gofshin ato anétaré té dhénash ose funksione.

* Gjaté késaj, klasa bazé nuk péson asnjé ndryshim.



Trashigimia e klasave

* Kur definojmé njé klasé, themi class - emri, mundté japim emrin e superklasés, super -
class - emri, pérnjé klasé.

*Né disa kontekste njé super klasé (super class) quhet klasé bazé (base class).
class — modifikuesi class class — emri: super — class —emri
{

deklarimet

}
Sintaksa. Definimi i njé klase né C# sinjé nénklasé e superklasés

* Emri super — class éshté dhéné pas dy pikave

- Mé poshté shihet njé klasé B e trashéguar nga klasa A

class A{}
classB:A{}

Njé klasé A dhe nénklasa e saj B

A
A

B

Klasa B trashégohet nga klasa A



Superklasa Llogari dhe nenklasat Kursime dhe Cek




Trashigimia (hiarkia) e klasave

* Njé mundeési e tillé e krijimit té klasave té reja, si prej klasave bazé ashtu edhe prej klasave té
nxjerra.

*Pérmes mekanizmit té trashégimisé, paraqget njé organizim hierarkik té klasave, gjé qé programimin
e orientuar né objekte e bén edhe mé té fugishém.

* Organizimi i tillé hierarkik, p.sh., mund té duket si ai gé éshté dhéné né figurén e mé poshtme, ku
prej klasés bazé Person jané nxjerré klasat Instruktori dhe Kandidati.

* Pastaj, prej klasés Kandidati jané nxjerré klasat Provimet dhe Pagesat.

Dukja e njé organizimi hierarkik té klasave



Specializimim i Klasave

Klasat konsiderohen tipe, specializimet si nén-tipe.

Specializimi ndihmon né definimin e klasave té reja nga klasat ekzistuése
né bazé té shéndoshé konceptuale.

A

B

* Nése klasa B éshté specializim i klasés A, atéhereé:
* Instancat e B jané nénbashkési té instancave té A
* Operacionet dhe variablat né klasén A jané prezente edhe né B
e Disa operacione né A mund té ridefinohen né B



Zgjerimi i specializimit té klasave

Zgjerimi i B

* Relacioni is-a (éshté)
* Objekti B éshté (is-an) Objekt A
* Ka lidhje né mes té klasés A dhe B




Shembull: Llogaria Bankare

Llogaria Bankare

/ t \

Llogaria Rrjedhése Llogaria Kursimesh Llogaria pér Lotto

Llogari
Kursimesh

Llogaria Llogari pér
Rrjedhése Loto




Llogaria Bankare né C#

Llogaria Rrjedhése éshté (is-a) LlogariBankare, Llogaria e Kursimeve éshté
LlogariBankare, Llogaria pér Loto éshté LlogariBankare

e Klasa bazé LlogariaBankare

e Klasa LlogariRrjedhese

e Klasa LlogariKursimesh

10



Specializimi i objekteve té klasave

* Objektet e klasave té specializuara

» Pérfshijné kushte mé té fugishme (kondita) se objektet e klasave té
gjeneralizuara

* U binden invariancave mé té fugishme té klasave

* Kané operacione mé té thjeshta dhe mé té sakta se objektet e klasave té
gjeneralizuara



Principi i Zévendésimit

Kur specializimi pérdoret né formé té pastér aplikohet principi i zévendésimit

A

B

* Nése B éshté nénklasé e A, éshté e mundshme gé té zévendésojmé
instancén e dhéné B me até té A pa ndonjé efekt té dukshém

* Shembull konkret:
« Eshté e mundur té ndryshojmé LlogariaBankare me LlogariRrjedhése

* Né pérgjithési, nuk éshté e mundshme té ndryshojmé LlogariaRrjedhése me
LlogariaBankare



Zgjerimi i Klasave

Klasat mund té mendohen si tipe dhe module.
Zgjerimi i klasave éshté njé mekanizém i transportim té programit dhe rishfrytézim i

programit

B

* Nése B éshté zgjerim i klasés A, atéheré
* B mund té shtoj variabla dhe operacione té reja né A
* Operacionet dhe variablat né A jané gjithashtu prezente né B

* Objektet e B nuk jané domosdoshmeérisht té lidhura konceptualisht me Objektet
eA



Njé shembull i njé zgjerimi té thjeshté
Zgjerojmé klasén Pika2D né klasén Pika3D

e Klasa Pika2D

e Klasa Pika3D e cila e zgjeron klasén Pika2D
e Klienti i klasave Pika3D dhe Pika2D

* Disa véshtrime:
* Pika 3D nuk éshté Piké 2D
e Késhtu, Pika3D nuk éshté specializim i klasés Pika2D
* Bashkésia e objektéve piké 2D éshté disjunkte nga bashkésia e pikave 3D

Klasa Pika2D ishte piké e pérshtatshme e klasés Pika3D

Ne i kemi ripérdorur disa té dhéna dhe operacione nga klasa Pika2D né klasén
Pika3D
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Qéllimi i zgjerimit té klasave




Trashégimia né pérgjithési

Trashégimia éshté njé mekanizém né gjuhét programuése té orientuara né objekte
e cila e lehtéson specializimin e klasave dhe zgjerimin e klasave

A
B C

* Trashégimia e B dhe C nga A:
* Organizon klasét né hierarki
» Ofron shkallé té specializimit dhe/ose té zgjerimit té A
* Gjaté kohés sé zhvillimit, té dhénat dhe operacionet né A mund té ripérdoren né B dhe C pa
kopjuar dhe pa ndonjé dyfishim né programin burimor
* Gjaté kohés sé ekzekutimit, instancat e klasés B dhe C jané objekte té komplete, pa pjesét e
A




Ndérfaget tek klientét dhe nénklasat

: .___l . Ndérfaget né mes té A, B, klasave klienté
e ] té tyre, dhe nénklasave

— 1. Klient ndérfagia e A
2. Ndérfagia nénklasé né mes A dhe
\ nénklasés sé saj B
3. Ndérfagia nénklasé né mes B dhe
nénklasés potenciale B

Bg
|
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Dukshméria dhe Trashégimia

Né shumicén prej gjuhéve programuése té orientuara né objekte éshté e
mundshme té kontrollohet dukshméria e té dhénave dhe operacioneve né lidhje
me nénklasat

* Vecorité e dukshmérisé:
* Private
* Dukshmeéria e limituar tek vet klasa
* Instancat e klasés sé dhéné mund té shohin té dhénat private té njéra tjetrés dhe operacionet
* Protected
* Dukshmeéria éshté e limituar tek vet klasa dhe te nénklasat
* Public
* Nuk ka kufizime né dukshméri



Hierarkia e klasave dhe Trashégimia

Relacionet e trashégimisé né mes té bashkésive té klasave definojné strukturén
grafike té klasave.

Ky graf strukturoré, éshté né pérgjithési, aciklik.

A A A A

B C B C B

C D E E C
Gjithmoné né rregull Gjithmoné ilegale!

Trashégimia e shuméfishté dhe trashégimia e pérséritur lejohen né disa gjuhé
programuése té orientuara né objekte



Trashégimia e shuméfishté

Pse duhet té kujdesemi pér trashégiminé e shuméfishté?

* Specializimi i dy e mé shumé klasave
* Shembull.

Trekéndéshi i djathté barabrinjésh éshté trekéndésh barabrinjésh dhe éshté trekéndésh i
drejté

» Shembull:
Mund té keté njé llogari bankare e cila éshté llogari e kursimeve dhe éshté llogari rrjedhése

* Zgjerimi i dy e mé shumé klasave
* “Transport i programit” nga shumé super klasa



Trashégimia e klasa né C#

class A {}
class B: A {}

A
|
R
e e



Rrénja e majes sé hierarkisé

Rrénja e majés sé hierarkisé éshté klasa e quajtur Object
Metodat né klasén Object ndahen né mes té tipeve referencore dhe atyre me

vieré

Class Object

 Reference types

Class Array

Class ValueType

T

Class Enum

Class Siring ] other classes ~ simple types _ struct types



Metodat né klasén object né C#

Rrénja e majés sé hierarkisé éshté klasa e quajtur Object
Metodat né klasén Object ndahen né mes té tipeve referencore dhe atyre me
vleré

* Metodat publike né klasén object

e Equals:

* Objl.Equals(Obj2) - metodé e instancés

* Object.Equals(objl, obj2) - Metodé statike

* Object.ReferenceEquals(obj1, obj2) — Metodé statike
Obj.GetHashCode()

Obj.GetType()

Obj.ToString()

Protected Metodat né klasén Object
Obj.Finalize()
Obj.MemberwiseClone()



Trashégimia dhe Konstruktorét

Konstruktorét nuk trashégohen

* Secila klasé né hierarkiné e klasave duhet té keté konstruktor(ét) e saj

* Konstruktori i klasés C kooperon me konstruktorin e supérklasés C pér té
inicuar instancénerete C

e Konstruktori né nénklasé gjithmoné, né ményré implicite apo eksplicite,
do t’i referohet konstruktorit té supérklasés sé tij

e Konstruktorét né klasén LlogariaBankare

e Konstruktorét né klasén LlogariaKursimeve
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Konstruktorét dhe rénditja e inicimit

Variablat e instancés sé objektit té ri té alokuar inicohen né ményré (rend) té
caktuar

* Inicializimi i objektit C: new ({...)
 Variablat e instancés sé C jané inicuar (inicimi i fushave)
 Variablat e instancés né superklasén jané inicuar - mé té specializuarat sé pari
» Konstruktorét e supérklasés ekzekutohen — mé té pérgjithsuarit sé pari
* Trupi i konstruktorit té C, éshté ekzekutuar



Konstruktorét dhe rénditja e inicimit: Shembull

Instancimi i klasés C gé trashégon klasén B e cila trashégon klasén A

public class A public class C : B
{ {

. . . . rivate int rcl =
private int varAl = Init.InitMe(1, "varAl, private int varc

Init.InitMe(1, "varCl, inicializues

inicializues né klasén A"), né klasén C"),
varA2; varC2;
public C()
public A() {
{ varC2 = Init.InitMe(4,
"VarC2, trupi i konstruktorit C");
varA2 = Init.InitMe(4, "VarA2,trupi i ’ y P )3
konstruktorit A"); }
}

public class Init
} {

public class B : A
public static int InitMe(int

{ val, string kush)
private int varBl = Init.InitMe(1, "varB1l, {
o . . Console.WritelLine(kush);
inicializues né klasén B"), return val;
varB2; }
public B() }
{ 26

varB2 = Init.InitMe(4, "VarB2, trupi i



Modifikatorét e dukshmérisé né C#

Dukshmeéria e tipeve dhe né asambler dhe anétaréve né klasa kontrollohen
nga modifikatorét e dukshmérisé

* Dukshméria e tipeve
* Internal: tipi nuk éshté i dukshém jashté asamblerit
* public: tipi éshté i dukshém jashté asamblerit

e Dukshmeéria e tipeve anétare (p.sh., metodat né klasé)
« private: qasja vetém nga brenda klasés
« protected: gasje né tipin pérmbajtés dhe néntipin
« internal: qasje né asambler

* protected internal: gasje né asambler dhe tipin pérmbajtésor dhe
néntipet e tij

« public: iqgasshém kurdo gé tipi éshté i gasshém



Trashégimia e metodave, vetive, dhe indeksave

Metodat, vetité dhe indeksat trashégohen

« Metodat, vetité dhe indeksat mund té ridefinohen né dy ményra:

« Emra té njejté dhe nénshkrim né super dhe nénklasé, me kuptime té
ngjashme (virtual , override)

« Emra té njéjté dhe nénshkrime né super dhe nénklasé, dy kuptime
komplet té ndryshme (new)
« Metoda M né klasén B mund t'i referohet metodés M né klasén A
« base.M(...)
« Kooperimi, i njohur edhe si kombinim i metodave

Operatorét trashégohen.
Operatori i ridefinuar né supérklasé do té jeté operatoritéréiri.



Mbingarkimi dhe Fshehja né C#

Cka nése metoda M né klasén A paragitet edhe né klasén B ?

class A
{

public void M() { }
}
class B : A
{

public void M() { }
}

e Ridefinimi i kérkuar:

B.M kérkohet té ridefinoj A.M ashtu gé B.M té pérdoret né instancat e B
* A.M duhet té deklarohet virtual
* B.M duhet té deklarohet me override A.M

* Ridefinimi Aksidental
Programeri i klasés B nuk véren A.M
* B.M duhet deklaruar gé nuk éshté né lidhje me A.M duke pérdorur modifikatorin new



Polimorfizmi. Tipet Statike dhe Dinamike

Polimorfizmi dhe shfrytézimi i pérshtatshém i lidhjes dinamike éshté kupa e
arté té OOP né lidhje me trashégiminé

* Polimorfizmi géndron prapa idesé gé njé variabél mund t’u referohet disa
tipeve té ndryshme

* Tipi static i variablés éshté tip i variablés si¢ éshté deklaruar

 Tipi dynamic i varablés éshté tip i objektit té cilit i referohet variabla

Lidhja Dinamike éshté né efekt nése tipi dinamik i variablés v pércakton
operacionin e aktivizuar nga v.op(...)

Lidhja Dinamike arrihet pérmes metodave virtuale



Tipet dinamike dhe statike né C#

Njohuria mbi tipet statike té variablave dhe shprehjeve shfrytézohet pér
kontrollimin né kohén e kompajllimit té tipeve

class A { }
class B : A {}

class Klienti

{

public static void Main()

{
//tipi Static  tipi Dynamic
A X; // A -
By; // B -
x = new A(); // A A TRIVIAL
y = new B(); // B B TRIVIAL
X =Y; // A B OK- Tipik
y = new A(); // B A GABIM gjaté kohés sé kompajlimit
// Cannot implicitly convert type 'A' to 'B'.
y = X; // B B GABIM gjaté kohés sé& kompajlimit 31

// Cannot imnlicitlv convert tvne 'A' to 'RB'



Testimi i tipeve dhe konvertimi né C#

Eshté e mundshme té testohet nése tipi dinamik i variablés v éshté klasé e
tipit C
Jané dy ményra té konvertimit (cast) njé tip té njé klase né njé tjetér

v éshté c

E vérteté nése variabla v éshté e tipit dinamic ¢

Gjithashtu e vérteté nése varibla v éshté e tipit dinamic D, ku D éshté néntip i c
(C)v

» Konverto tipin static té v né c me shprehjen e dhéné

* Eshté e mundur vetém nése tipi dinamik v &shté ¢, ose néntip i c

* Nése jo, gabimi InvalidCastException do té hidhet

v sikurse ¢
* Variant jo-fatal i (C)v
» Késhtu, konverton tipin static té v né c né shprehjen e dhéné
* Kthen null nése tipi dinamic i v nuk éshté c, ose néntipic
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LlogariaBankare.cs

using System;

public class LlogariaBankare

{
protected double interesi;
protected string pronari;
protected decimal bilanci;
public LlogariaBankare(string o, decimal b, double
ir)
{
this.interesi = ir;
this.pronari = o;
this.bilanci = b;
}

public LlogariaBankare(string o, double ir) :

this(o, ©0.0M, ir)

get { return bilanci; }

public virtual

{

bilanci -=

public virtual

{

bilanci +=

public virtual

{

bilanci +=

void Terheqje(decimal shuma)

shuma;

void Depozito(decimal shuma)

shuma;

void ShtolInteres()

bilanci * (Decimal)interesi;

public override string ToString()

{
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return pronari + " ka +



=

LlogariaRrjedhese.cs

i 1llogarise rrjedhese ka " +

using System; return pronari +

+ bilanci + euro";

public class LlogariaRrjedhese: LlogariaBankare { }

public LlogariaRrjedhese(string o, double ir):

base(o, ©0.0M, ir) {

public LlogariaRrjedhese(string o, decimal b, double ir):

base(o, b, ir) {

public override void Terheqje(decimal shuma)

{
bilanci -= shuma;
if (shuma < bilanci)
interesi = -0.10;
}

public override string ToString() {
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LlogariKursimesh.cs

public class LlogariKursimesh : LlogariaBankare public override void ShtoInteres()
{ {
public LlogariKursimesh(string o, double ir) : bilanci = bilanci + bilanci *
. (decimal)interesi - 100.0M;
base(o, ©.0M, ir)
}
{
}
public override string ToString()
public LlogariKursimesh(string o, decimal b, double ir) {
. return pronari +
base(o, b, ir)
‘ " i llogarise se kursimeve ka " +
} +bilanci + " euro";
}
public override void Terheqje(decimal shuma) }
{
if (shuma < bilanci)
bilanci -= shuma;
else

throw new Exception("Nuk mund te terhigni!");

}
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Pika2D.cs

public class Pika2D {
{ X += dx; y += dy;

private double x, y; }
public Pika2D(double x, double y)

{
this.x = x; this.y = vy;

public double X

{ public override string ToString()
get { return x; } {
} return "Pika2D: " + "(" + x + ", " +y + ")" +
II.IIJ.
public double Y }
{ }

get { return y; }

public void Levize(double dx, double dy)
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Pika3D.cs

public class Pika3D : Pika2D z += dz;
{ }

private double z;

public Pika3D(double x, double y, double z) :

base(x, y)
{

this.z = z; public override string ToString()
) {

return "Pika3D: " + "(" 4+ X + ", "+ Y + ", "

public double Z +Z+ ") e
{ }

get { return z; } }
}

public void Levize(double dx, double dy, double
dz)

base.Levize(dx, dy);

37



\,_

Programi me klasat Pika2D dhe Pika3D

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Pika2D pl1 = new Pika2D(1.1, 2.2),
p2 = new Pika2D(3.3, 4.4);
Pika3D g1 = new Pika3D(1.1, 2.2, 3.3),
g2 = new Pika3D(4.4, 5.5, 6.6);
p2.Levize(1l.0, 2.90);
g2.Levize(l1.0, 2.0, 3.9);
Console.WriteLine("{0} {1}", p1, p2);
Console.WriteLine("{0} {1}", 91, q2);

}



\,_
Konstruktori né klasén

public class LlogariaBankare

{

protected double interesi;
protected string pronari;

protected decimal bilanci;

public LlogariaBankare(string o,
decimal b, double ir)

{
this.interesi = ir;
this.pronari = o;
this.bilanci = b;

}

public LlogariaBankare(string o,
double ir) :

this(o, ©.6M, ir)

Llogaria Bankare
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Konstruktori né klasén LlogariaKursimeve

public class LlogariaKursimeve :
LlogariaBankare

{

public LlogariaKursimeve(string
o, double ir) :

base(o, ©.0M, ir)

public LlogariaKursimeve(string
o, decimal b, double ir) :

base(o, b, ir)
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Pérmirésimii gabimeve

class A { }
class B : A { }

class Client

{

public static void Main()

{
// tipi Static tipi Dynamic
A X; // A -
B Y; // B -
X = new A(); // A A TRIVIAL
y = new B(); // B B TRIVIAL
X =Y; // A B OK - Tipik

= (B)new A(); // B A RUNTIME ERROR

y = (B)x; // B B Tani OK

}



